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ประโยชน์เมื่อต้องเผชิญหน้ากบัสถานการณ์จริงกับผู้ป่วย บุคลากรต่าง ๆ จะ
สามารถปฏบิตังิานได้อย่างถูกต้องและไม่เกดิความผดิพลาดอนัก่อใหเ้กดิความ
เสยีหายต่อชวีติและสขุภาพของผูป้ว่ย   
สาํคญั: เกม, การศกึษา, สขุภาพ, การแพทย ์ 
 
Abstract 
Learning through electronic media has become popular nowadays and it is 
also widely used for teaching in Thailand. The learning process is 
developed by including contents in the game which makes the class fun 
and the student knowledge is gained. Moreover, the student learning can 
be enhanced with this media. In medical and health area, learning through 
games was used for practice-based learning from professional experiences, 
simulated situations, and case studies. The benefit of learning through 
games is that the low budget implement since the student can be playing 
many times without risk of harm and they are also educated according to 
learning objective by the interaction among the players in the game. Thus, 
learning games in the field of medicine and health have been the most 
popular and widespread in development. Furthermore, learning through 
games is used to disseminate knowledge to the general public and to help 
medical staffs to repeat practicing and learning patient care. This is 
particularly useful when faced with real patients. The staffs will be able to 
provide appropriate care with no damage to life and health of the patient. 
Keywords: game, education, health, medicine  
บทนํา
ปจัจุบนัการพฒันาด้านเทคโนโลยสีารสนเทศไดก้้าวกระโดด
ไปอย่างมาก ทัง้โครงสร้างหลัก ระบบเครือข่าย อุปกรณ์การ
สื่อสาร โปรแกรมสําเรจ็รูปต่าง ๆ และการใหบ้รกิารที่ครอบคลุม
ทัว่ประเทศ ส่งผลทัง้ภาคธุรกจิเอกชนและภาครฐับาล ในสว่นของ
การศึกษานัน้เกิดการพฒันาสื่อการเรยีนรู้จํานวนมากให้เข้ากบั
สภาวะปจัจุบนั ทัง้น้ี สื่อการเรยีนรู ้ หมายถงึ วสัดุ อุปกรณ์ หรอื




สามารถแบง่ประเภทของสือ่ ไดเ้ป็น 1) สือ่ประเภททีก่่อใหเ้กดิการ
กระทาํ 2) สือ่ประเภททีก่่อใหเ้กดิภาพนึก และ 3) สือ่ประเภทที่
ก่อใหเ้กดิการคดินึกเป็นสญัลกัษณ์1  โดยสือ่การเรยีนรูผ้า่นเกมได้
เขา้มามบีทบาทในประเทศไทยตัง้แต่มกีารนําเทคโนโลยต่ีาง ๆ 






เทคโนโลยกีารเรยีนการสอนทางไกล (Electronic learning หรอื 
E-learning) หรอืการเรยีนการสอนผ่านทวีดีาวเทยีม (Satellite 
television) เป็นตน้  
นอกจากประโยชน์แลว้ การพฒันาดา้นเทคโนโลยมีผีลกระทบ
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อาการดงักล่าวเป็น “โรคติดเกม” ซึ่งส่งผลต่อการเรยีนรู้ด้านอื่น
ของเดก็และเยาวชนเหล่านัน้ ซึง่ผูท้ีเ่ป็นโรคตดิเกมน้ีต้องการการ
ดแูลจากครอบครวั สงัคมและประเทศชาต ิ 
สาํหรบัแนวคดิการพฒันาคุณลกัษณะดา้นดขีองการศกึษาและ











ไตร่ตรอง (Serious game) ซึง่เป็นคาํศพัทใ์หมท่ีเ่กดิจากการรวม
คาํว่า “Serious” ทีม่คีวามหมายว่าการคดิหรอืตรติรองในสิง่หน่ึง
ดว้ยความจดจ่อ และคาํวา่ “Game” ทีห่มายถงึกจิกรรมทีจ่ดัทาํขึน้
โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อความสนุกสนาน โดยรวมคําว่า เกมคิด























โดยเป็นพื้นฐานของนักพฒันาเกม นักการศึกษา นักสารสนเทศ 
เพือ่ใหเ้กดิเกมการศกึษาไวอ้ยา่งน่าสนใจ ดงัน้ี  
    
ทฤษฎีท่ีหน่ึง: ส่ิงแวดล้อมท่ีเหมาะสมทําให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพ (Effective learning environment theory)  
Norman และคณะไดร้ะบุองคป์ระกอบ 7 อยา่งของสิง่แวดลอ้ม








ใหก้บัผูเ้ล่น ผา่นภารกจิหรอืงานทีต่อ้งทาํใหส้าํเรจ็ลุลว่ง 6) ตอ้งมี
การจดัหาตวัชว่ยในกรณีทีผู่เ้รยีนมปีญัหา ทาํใหผู้เ้รยีนไมเ่ลกิลม้ที่
จะเรยีนรู ้7) สิง่แวดลอ้มนัน้ตอ้งมกีารหลกีเลีย่งการรบกวนหรอื
การขดัจงัหวะในการเรยีนรู้ของผู้เรยีน5 ซึ่งทฤษฎีของ Norman 
เป็นรากฐานในการพฒันาสิง่แวดล้อมทีเ่หมาะสม ซึ่ง ณ ที่น้ีกค็อื 
การใช้เกมในการเรียนรู้ โดยทําให้การสร้างเกมที่ดีจะต้อง
ประกอบดว้ยองคป์ระกอบสาํคญัทัง้ 7 ขอ้ทีก่ล่าวมาแลว้ จงึจะทํา
ให้ผู้เรียนหรือผู้เล่นเกมสามารถฝึกฝนและทําความเข้าใจกับ
เน้ือหาทีเ่รยีนไดด้ว้ยตนเองไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพสงูสดุ  
    
ทฤษฎีท่ีสอง: ทฤษฎีพหปัุญญา (Multiple intelligent theory)  
ทฤษฎน้ีีไดถู้กนําเสนอครัง้แรกโดย Howard Gardner นักจติ 
วทิยาชาวอเมรกินั โดยไดร้ะบุความชาญฉลาดไว ้7 ดา้น ไดแ้ก่ 1) 
ดา้นภาษาและการสือ่สาร (Verbal and linguistic) 2) ดา้นตรรกะ
และคณิตศาสตร ์(Logical and mathematical) 3) ดา้นมติสิมัพนัธ์
และจนิตภาพ (Visual and spatial) 4) ดา้นร่างกายและการ
เคลื่อนไหว (Body and motion) 5) ดา้นจงัหวะและดนตร ี(Music 
and rhythmic) 6) ดา้นมนุษยส์มัพนัธ ์(Interpersonal) 7) ดา้นการ
เขา้ใจตนเอง (Self-awareness) ซึง่ต่อมาไดเ้พิม่เป็น 9 ดา้น คอื 
ดา้นการเขา้ใจธรรมชาต ิ (Naturalist) และดา้นการดาํรงชวีติ (Life 
existence) ในประเทศไทยไดม้กีารนํามาเผยแพร่โดย “หนูด”ี คุณ
วนิษา เรซ ผา่นหนงัสอื “อจัฉรยิะสรา้งได”้6 โดย Howard Gardner 









ใหผู้เ้รยีนคน้พบความชาญฉลาดดา้นทีเ่ดน่ชดัของตนเองได้7   



























วตัถุประสงคห์รอืไม่9   
   
การพฒันาเกมการศกึษา  
มกีารรเิริม่ในปี ค.ศ. 1982 ในการศกึษาเกีย่วกบัการเรยีนรู้
ผ่านเกม โดยนักการศกึษาร่วมกบัองค์กรที่เกี่ยวกบัเกม นักวจิยั
พจิารณาออกแบบซอฟตแ์วรเ์กมเพือ่การศกึษา โดยมวีตัถุประสงค์
เพือ่บรูณาการการเลม่เกมเขา้กบัการเรยีนรู ้โดย Browman10 เป็น
ผูบุ้กเบกิในการพฒันาซอฟตแ์วรเ์กมเพือ่การศกึษา โดยพยายามที่
จะบูรณาการวดิโีอเกมเขา้กบัการศกึษา ซึง่ต่อมานักวจิยัอกีหลาย






มหาวทิยาลยัชัน้นําอย่าง Massachusetts Institute of 
Technology (MIT) ในประเทศสหรฐัอเมรกิาโดยการสนับสนุนของ
บรษิทัไมโครซอฟท ์(Microsoft) ไดม้กีารวจิยัการนําเกมมาร่วมกบั
การศึกษาในระดับอุดมศึกษา  ในโครงการที่ชื่อว่า  Project 
Games-to-Teach13 ซึ่งเป็นการพฒันาเกมเพื่อการเรยีนรู้ด้าน
วทิยาศาสตร์ วศิวกรรม และคณิตศาสตร์ ในการเรียนการสอน
ระดบัอุดมศึกษา นอกจากน้ี ในประเทศไต้หวนัยงัมกีารพฒันา





ซึ่งปจัจุบนัได้มโีรงเรยีนมากกว่า 2,000 แห่งทัง้ในประเทศจนี 
ไตห้วนั ฮ่องกง และสงิคโปร ์เขา้ใชเ้วบ็ไซต์น้ีในการเรยีนการสอน 
โดยปจัจุบนัมกีารพฒันาเวบ็ไซตท์ีใ่หบ้รกิารเกมดา้นการศกึษาเพิม่
มากขึน้ อาทเิช่น Aojoy Learning World ( www.aojoy.com) โดย 
Zhuhai Aojoy Ltd., Gaming Classroom ( www.uc520.com.cn) 
โดย Interserv, Happy Education World (www.kplay12.com) 
โดย Sanchen Cartoon Group K12 Net and Zhiguan 
Electronic9    
นอกจากมกีารประยุกต์เกมการศกึษามาใชด้า้นการศกึษาของ
ภาครฐับาลแล้ว ในปจัจุบนัยงัมผีลกระทบในด้านการตลาดเชิง
ธุรกจิโดยเฉพาะดา้นการโฆษณา โดยในปี ค.ศ. 2008 บรษิทั






สถติติัง้แต่ปี ค.ศ. 2005 ถงึปจัจุบนั ตลาดของเกมการศกึษามี





เช่น ทีโ่รงเรยีนแพทย์ RWTH Aachen University Medical 




แพทย์ โดยเมื่อประเมินนักศึกษาแพทย์ที่ เ รียนรู้ผ่านเกม 
eMedOffice พบวา่นักศกึษาแพทยเ์กดิการเรยีนรูเ้พิม่ขึน้จรงิและ
การประเมนิความพงึพอใจผ่านแบบสอบถาม พบว่านักศึกษามี
ความพงึพอใจอยู่ช่วงทีด่มีาก (4.47 คะแนน จากคะแนนเตม็ 5 
เมือ่ 5 = ดทีีสุ่ด 1 = แย่ทีสุ่ด)16 อกีหน่ึงตวัอย่างการพฒันาเกม
สาํหรบัการแพทย์และสุขภาพทีช่ื่อว่า InsuOnline มจีุดมุ่งหมาย
เพื่อเพิ่มทักษะความรู้ของแพทย์ฝึกหดัเรื่องการใช้ยาอินซูลิน 














พฒันาเกมในดา้นการแพทยแ์ละสุขภาพจํานวนมากขึน้ ในปี ค.ศ. 
2009 Sawyer ได้จดัแบ่งประเภทของเกมการศกึษาในด้าน
การแพทยแ์ละสุขภาพไวด้งัน้ี 1) Exergames 2) Stress relief 
games, 3) Rehabilitation games, 4) Disease management 
games, 5) Pain distraction games และ 6) Learning games19 
หลงัจากนัน้ในสาขาในด้านการแพทย์และสุขภาพได้ใช้พื้นฐาน
ดงักล่าวในการพฒันาเป็นเกมทางสุขภาพอกีหลายประเภท เช่น 
Healthy life style games เป็นเกมประเภทนําเสนอความรูใ้นการ
ดูแลสุขภาพ เช่น การออกกําลงักาย การคํานวณปรมิาณแคลอรี ่
เป็นตน้ Diagnosis games เป็นเกมประเภททีใ่ชข้อ้มลูและสภาวะ
เจบ็ป่วยของผูป้ว่ยในการฝึกฝนการวนิิจฉยัโรค Treatment and 
rehabilitation games เป็นเกมประเภททีเ่น้นการใชย้าหรอืการ




ความรูเ้กดิขึน้ และเกมประเภท Edutainment เป็นเกมทีเ่น้นการ
ใหค้วามรูแ้ก่ผูเ้ล่นเป็นหลกัโดยผ่านความสนุกสนานทีส่รา้งไวเ้ช่น 




นอกจากน้ี Liberman และคณะ21 ไดเ้สนอโครงสรา้งพืน้ฐาน
ของเกมการศึกษาในด้านการแพทย์และสุขภาพที่ควรมีหรือ
ประกอบด้วยเพื่อช่วยในการออกแบบพัฒนาและประเมินเกม
ดงักล่าว 10 ประการ (ตารางที ่1) ต่อมาการศกึษาของ Martin 
และ Magnus ไดศ้กึษาเกมต่าง ๆ และประเมนิดว้ย 10 building 
block พบวา่เกมการศกึษาในดา้นการแพทยแ์ละสุขภาพ ทีม่กีาร
พฒันาขึน้เพือ่เลน่บนโทรศพัทม์อืถอืจาํนวน 6 เกม (Seek’n Spell,  
Neat-o-Game, Fast Food Challenge, Fit Quest Lite, 
Monumental, CryptoZoo) พบวา่ทัง้หมด 6 เกมไมม่โีครงสรา้งใน
เรื่องของ knowledge gain,  rehearsing real life และ simulating 
self-care นอกจากน้ี ผูว้จิยัไดป้ระเมนิเกมทีพ่ฒันาขึน้โดยเน้นการ
ดแูลผูป้่วยเบาหวาน พบว่าทัง้หมด 6 เกม (dbaza’s Diabetes, 
Education Knock ‘Em Downs, Glycemetrix, Diabetes Games,  
GRIP Insulator, Packy & Marion) ไมม่โีครงสรา้งในเรื่องของ 
rehearsing real life และมเีพยีง 1 เกมเทา่นัน้ ทีม่โีครงสรา้งใน
เรื่องของ skill development และ social interaction จงึเหน็ไดว้า่
การพฒันาเกมการศกึษาในดา้นการแพทยแ์ละสุขภาพยงัตอ้งการ
ศกึษาและพฒันาต่อไป เพือ่ใหไ้ดเ้กมทีม่ปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้22    
 
ตารางท่ี 1 คุณลกัษณะ 10 ประการทีเ่ป็นโครงสรา้งพืน้ฐานของเกม
การศกึษาในดา้นการแพทยแ์ละสขุภาพ   
คณุลกัษณะ ความหมาย 
1) Challenge มกีารประเมนิผลลพัธ์การเล่นเกมของผู้เล่น เพื่อทําให้ผู้เล่น
เกดิการแขง่ขนักบัตนเอง 




3) Motivation การใชแ้รงขบัเคลื่อนทัง้ภายนอก เช่น ภาพ เสยีง มลัติมเีดยี 
และแรงขบัเคลื่อนภายใน เช่นเน้ือเรื่องของเกม ในการทําให้
ผูเ้ลน่รูส้กึอยากเอาชนะเกม 




5) Consequences of 
health behavior  
มกีารแสดงผลลพัธ์และบทสรุปที่เกิดขึ้นจากกระทําและการ
ตดัสนิใจของผูเ้ลน่ 
6) Skill development 




7) Knowledge gain สุดทา้ยแล้วต้องทําใหผู้เ้ล่นไดร้บัความรูเ้กี่ยวกบัสุขภาพตาม
วตัถุประสงคท์ีต่ ัง้ไว ้
8) Rehearsing real life มกีารจําลองให้ผูเ้ล่นได้ตดัสนิใจในสถานการณ์ที่จําลองจาก
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นจรงิ ซึ่งนําไปสู่การเกิดผลลพัธ์ที่ดตี่อ
สุขภาพ  
9) Simulating self-care มรีะบบรองรบัใหผู้เ้ล่นตดัสนิใจเลอืกใชท้รพัยากรต่าง ๆ ตาม
ตอ้งการโดยไมม่กีรอบบงัคบัตายตวัมากนกั 




เกมคดิไตร่ตรอง (Serious Game) คอืการเรยีนรูท้ีท่ําให้
ผู้เรยีนหรือผู้เล่นสามารถเรียนรู้เน้ือหาที่ต้องการเฉพาะเจาะจง 
และมคีวามสําคญั ควบคู่ไปกบัความบนัเทงิผ่านโปรแกรมที่ถูก






รูปแบบของการจําลอง (Simulation) ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
โดยเฉพาะสถานการณ์ทีม่คีวามเป็นไปไดย้ากหรอืเกดิขึน้ไดน้้อย
ในความเป็นจรงิแต่สามารถสรา้งขึน้ไดใ้นเกม เช่น ภูเขาไฟระเบดิ 
แผ่นดินไหว น้ําท่วมหนัก ไฟฟ้าดบัทัง้เมอืง เป็นต้น รวมไปถึง
ไทยเภสชัศาสตรแ์ละวทิยาการสขุภาพ ปี 9 ฉบับ 2, เมย. – มยิ. 2557 86  Thai Pharm Health Sci J Vol. 9 No. 2, Apr. – Jun. 2014 
สถานการณ์ที่ต้องมกีารเผชญิหน้าและฝึกการแก้ไข ที่ต้องมกีาร
ฝึกซ้อมรบัมอือยู่เสมอเพราะเมื่อเกิดขึ้นแล้วอาจทําใหเ้กดิความ










มหาวทิยาลยัที่ Ulster University ประเทศเยอรมนั โดยใช้
แบบสอบถามประเมนิ 3 ดา้นคอื 1) ความเหน็ทัว่ไป 2) ความ
คดิเหน็ดา้นบวก 3) ความคดิเหน็ดา้นลบ พบวา่ในดา้นความเหน็
ทัว่ไป ผู้เข้าร่วมงานวิจัยมีความเห็นว่าการเรียนรู้ด้วยเกมคิด
ไตร่ตรองมคีวามสนุก (รอ้ยละ 70)  ตามดว้ยความเหน็ทีว่า่  เกม
คดิไตรต่รองชว่ยในการทบทวนความรูไ้ดด้ขี ึน้ (รอ้ยละ 63) ในดา้น
ความคดิเหน็ดา้นบวก คนส่วนมากใหค้วามเหน็ว่าทําใหน้ักศกึษา
รู้สึกว่าตนเองมีส่วนร่วมในการเรียน (ร้อยละ 71) ตามด้วย
ความเหน็วา่ เกมมสีว่นช่วยในการเรยีนรู ้และเกมมคีวามน่าสนใจ 




บทเรียนผ่าน เกมการศึกษาน้อยกว่าก ลุ่มที่ชอบเล่น เกม 
เพราะฉะนัน้การประยุกต์ใช้เกมการศึกษาทบทวนบทเรียนใน





เน่ืองจากบุคลากรทางการแพทย์ อาท ิแพทย์ เภสชักร พยาบาล 
จําเป็นต้องปฏบิตัิงานจรงิในการดูแลผู้ป่วยซึ่งยอมให้เกิดความ
ผดิพลาดไดน้้อยทีสุ่ด เพราะหากว่ามคีวามผดิพลาดแลว้จะส่งผล





(The Educational Gaming and Simulation Design group 
(EG&SD) ซึง่เป็นส่วนหน่ึงของ US National Cancer Institute 
(NCI) Office of Communications and Education) ไดศ้กึษาวจิยั
ภายใต้ความร่วมมอืกบัสถาบนัวทิยาศาสตร์และการศึกษา Oak 
Ridge (Oak Ridge Institute for Science and Education) เพือ่
พฒันาเกมและแบบจาํลองเสมอืนจรงิเพือ่ช่วยในการเพิม่อตัราการ
คดักรองโรคมะเร็ง (cancer-screening rates) ที่ชื่อว่าเกม 
CancerSpace (Cancer: Simulating Practice and Collaborative 
Education) (รปูที ่1) โดยเป็นเกมทีเ่ล่นผา่นเวบ็ไซต ์(Web-based 










รูปท่ี 1 แสดงหน้าจอบางส่วนของเกมการศกึษา CancerSpace 
(Cancer: Simulating Practice and Collaborative 

















ผูจ้ดัทําได้พฒันา CancerSpace รุ่นสุดท้ายออกมาในปี ค.ศ. 
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